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Abstract: With the rapid development of China’s gaming industry, issues such as a lack of cultural value and insufficient 

innovation have become increasingly apparent. Traditional Chinese opera, as a national treasure, also faces the dual challenges 

of inheritance and development.In recent years, the cross-border integration between popular online games such as Honor of 

Kings, Genshin Impact, and Justice Online and Chinese opera has achieved remarkable results.Online games and traditional 

Chinese opera share commonalities and compatibility in aspects such as virtuality, narrative, and emotional resonance. The 

target audiences for traditional Chinese opera promotion and online gaming largely overlap, while the “going global” of games 

and opera mutually reinforce each other. Their cross-sector integration is gradually revealing strong potential for mutual 

empowerment. This paper takes the online game Justice Online as a case study. By examining the specific representation and 

dissemination effects of traditional Chinese opera within the game, as well as its empowerment of game operations, the study 

explores the integrated development of online games and traditional Chinese opera in the digital age. The research aims to 

establish a new paradigm for the collaborative development of the digital entertainment industry and traditional Chinese opera 

art, providing theoretical and practical insights for the creative transformation and innovative evolution of traditional Chinese 

opera in the digital era. 
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摘要：中国游戏产业高速发展的同时呈现出文化价值缺失与创新驱动不足的特征。作为国粹的传统戏曲亦面临着传承

与发展的双重困境。近年，《王者荣耀》《原神》《逆水寒》等热门网络游戏与戏曲的跨界融合成效显著。网络游戏

与戏曲在虚拟性、叙事与情感共鸣等方面具有共性与可互通性。传统戏曲推广普及对象与网络游戏受众高度重合。“游

戏出海”与“戏曲出海”相互促进。二者的跨界融合逐渐显现出双向赋能的强大潜力。本文以网络游戏《逆水寒》为例，

通过探讨戏曲在游戏中的具体呈现与传播效果，以及戏曲对游戏运营的赋能，探析数字时代网络游戏与传统戏曲的融

合发展路径，旨在建构数字娱乐产业与传统戏曲艺术协同发展的新范式，为传统戏曲在数字时代的创造性转化与创新

性发展提供理论参照与实践思路。 
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1．引言 

作为沉浸式虚拟叙事空间的网络游戏，设计体系拥有

强构想性和极高的自由度[1]，可以为传统文化的融入与

传播提供了独特的技术支撑与传播路径。在政策激励与商

业竞争的背景下，陷入同质化困境的游戏产业已开始寻找

与中华传统文化跨界融合的可能。作为国粹的传统戏曲亦

面临着传承与发展的双重困境。一方面，传统戏曲依托于

传统舞台叙事[2]，传播形式受限于特定的时空条件，难

以与当代观众特别是年轻群体形成深度互动；另一方面，

戏曲艺术在当代社会的娱乐属性和审美价值逐渐被弱化，

其基础受众面不断缩小。在当代戏曲革新进程中，新编戏

的创作呈现出质-量严重失衡的局面，戏曲艺术面临传承

动力不足而创新能力低下的危机。 

近年，多款热门网络游戏尝试了与传统戏曲的跨界融

合。例如《王者荣耀》推出了戏曲主题皮肤，角色“上官婉

儿”“拜师”越剧名家茅威涛的联动广受年轻玩家好评；《原

神》依据京剧旦角的特点设计了游戏角色“云堇”，云堇用

京剧声腔配音的PV《神女劈观》推动了“戏曲出海”；《逆

水寒》启动了“数字梨园计划”，将戏院“搬进”游戏并创新

戏曲副本......这些实践成效斐然，戏曲赋予了游戏浓厚的文

化、艺术价值，游戏也为戏曲艺术的数字化传播开拓了全

新路径。在网络游戏陷入文化内涵缺失与同质化困境，戏

曲陷入传承与创新发展困境的同时，二者的跨界融合逐渐

显现出双向赋能的强大潜力。 

本文以网络游戏《逆水寒》为例，通过分析传统戏曲

在游戏中的呈现方式与传播效果，探讨网络游戏与传统戏

曲的跨界融合路径及二者的创新发展模式。研究旨在构建

当代传统戏曲借助数字游戏媒介传播的理论框架，并为游

戏产业突破内涵缺失的瓶颈、戏曲艺术拓展传承创新边界

提供解决方案。 

2．戏曲艺术与网络游戏的共性特征与融合潜力 

戏曲与游戏具有多方面不同程度的共性特征。戏曲的

丰厚的文学价值和独特的综合性艺术价值，可以为网络游

戏的创新提供灵感源泉。而网络游戏作为年轻群体高度参

与的新媒体平台，能够为古老戏曲的数字化传播注入新的

活力。 

2.1．表达的虚拟性 

游戏、戏曲都具有极强的虚拟性。首先是自由流动的虚

拟时空的构造。网络游戏基于电子设备如手机、电脑、游戏

机构建可交互的虚拟数字空间。传统戏曲的虚拟时空构想与

呈现只能依附于文学或舞台表演。数字时代，戏曲中的时空

流动可以脱离实体舞台限制，通过虚拟技术呈现。其次是网

络游戏的虚拟动作形式与戏曲表演程式。如游戏角色之间的

战斗，往往被简化与再设计成不同技能动作的施放。“表演

程式，就是生活动作的规范化，是赋予表演固定的或基本固

定的格式。”[3]一个“圆场”便是十万八千里，一套“起霸”便

是武将出场。无论游戏动作形式还是戏曲表演程式，都是对

现实生活动作的提炼与再设计，都具有可变通性甚至互通性。

游戏的数字空间可以使戏曲的虚拟时空脱离搬演限制，戏曲

精炼的表演程式可以丰富游戏动作设计。 

2.2．视听艺术的融合 

游戏、戏曲都高度融合了视听艺术。网络游戏设计往

往要求能给受众以沉浸体验。游戏中的沉浸解释了玩家投

入与忠诚于游戏。[4]游戏的视听设计，偏好于强冲击力、

吸引注意力的审美效果，借此促使“追索性注意”[5]的形成，

进而打通玩家的感官体验，形成沉浸感这般深层次的互动

体验。而戏曲在表演上综合了歌唱、舞蹈、音乐、武术、

杂技等诸多传统艺术范式，尤其是嘹亮的戏腔，往往给观

众以强烈的感官刺激。这种艺术效果与大部分网络游戏的

视听设计需求高度适配，利于追索性注意的形成，是极佳

的游戏视听设计灵感源泉。与强烈的感官刺激相反，戏曲

艺术效果的另一方面，即婉转优美、写意的美好审美体验

也能促使沉浸状态的产生。 

2.3．叙事与情感共鸣 

游戏、戏曲都具有叙事性，并在叙事的过程中激发情

感共鸣。中国网络游戏的玩法、剧情设定常常被玩家诟病。

而好的玩法、世界观、剧情恰恰是玩家在虚拟世界获得良

好交互体验的基础。“戏曲者，谓以歌舞演故事也。”[6]

古代戏曲发展的繁盛时期，文学在创作中占主导地位。流

传至今的传统戏曲经过了时间的洗炼，多为戏曲艺术之精

华，具有极高的故事性。李渔在《闲情偶寄》中写道：“因

其事甚奇特，未经人见而传之。”[7]作为戏曲艺术巅峰的

明清传奇，其世界观与情节结构奇诡精巧，贴合游戏，特

别是古风仙侠类游戏的世界观与剧情设计的需求。游戏的

沉浸体验，戏曲的意境传达都能促使受众对角色共情，进

而产生更高的审美享受。戏曲强烈或优美的视听效果可以

促使玩家进入沉浸状态。同样，沉浸状态使游戏玩家对游

戏世界和自我形成更深刻的交互，而这种外界与自我的交

融正是意境生成的必要条件。传统戏曲生长于古代，戏曲

“写情则沁人心脾，写景则在人耳目，述事则如其口出”[8]

的意境难以在当代的文化场域传达。依托游戏，通过沉浸

式虚拟交互设计，玩家可以从传统戏曲的“旁观者”转变为

戏曲情节的主动参与者。借助虚拟的“沉浸式戏剧”[9]体验，

当代年轻人可以与古代戏曲情景交融，进而获得更深层次

的戏曲“意境”的审美共鸣。 

2.4．受众群体 

网络游戏流行于较大部分年轻群体中，其受众与传统

戏曲的推广普及对象重合率极高。2021年，中共中央办公

厅、国务院办公厅印发了《关于进一步加强非物质文化遗

产保护工作的意见》，指出应将非物质文化遗产内容贯穿

国民教育始终[10]。在此之前，2015年《国务院办公厅印

发关于支持戏曲传承发展若干政策的通知》指出应结合学

校教育实际，强化中华优秀传统文化特别是戏曲内容的教

育教学[11]。可见，戏曲传播与普及对象大部分为年轻群

体，以大中小学生为主。截止至2024年6月，中国游戏用
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户规模已达6.74亿[12]。网络游戏构建的虚拟文化空间使

玩家从传统文化的“凝视者”转变为主动参与者与建构者，

形成全新的文化体验并成为文化传播的主体[13]。戏曲文

化融入游戏，以年轻群体喜爱的娱乐方式呈现，不仅削弱

了戏曲“古老”“晦涩”的刻板印象，还为戏曲在年轻群体中

的传播提供了全新路径。同时，网络游戏、戏曲都需要拓

展海外受众群体。2023年10月，商务部发布“2023-2024年

度国家文化出口重点项目”名单中，游戏类项目占比近

9.6%[14]。国产游戏对中华文化“走出去”起显著作用。“中

国戏曲是特色鲜明的中国文化的典型代表，其海外传播对

树立中国国家形象、建立中国话语体系有着至关重要的作

用。”[15]例如网络游戏《原神》的剧情PV《神女劈观》

凭借京腔的魅力促使了大量海内外玩家“入坑”《原神》。

“游戏出海”与“戏曲出海”相互促进、双向赋能。 

3．戏曲在《逆水寒》中的具体呈现与传播效果 

《逆水寒》是一款网易运营的武侠题材网络游戏，时

代背景为北宋末年。《逆水寒》团队在2020年启动了“数

字梨园计划”，上线戏曲玩法【梨韵阁】，在每年的世界

戏剧节定期联动传统剧种。同时将戏曲融入部分支线剧情

中。在2024年，《逆水寒》又推出了原创戏曲副本【梁祝

惊梦】。 

3.1．【梨韵阁】的戏曲玩法设计 

游戏中，梨韵阁戏院坐落于汴京，定期上演不同剧目

的折子戏。玩家可通过查看戏折子了解详细演出信息与科

普，并凭门票进入梨韵阁游览或赏曲。每支曲目都与戏曲

名家联动，使用原声再现、动作捕捉、3D建模技术在虚

拟舞台还原现实中的名家唱段和身段，模拟现实中的戏曲

演出。参加活动后，玩家可免费领取虚拟演员的同款戏曲

主题时装。 

 

图1 【梨韵阁】玩法流程图。 

从形式上看，【梨韵阁】将传统的入场听曲流程和戏

曲表演进行了简洁化、虚拟化、数字化。从内容上看，这

一游戏空间更近似单纯的戏曲表演的数字媒介载体。团队

仅在戏装设计进行了现代审美创新，并将戏曲元素融入了

戏曲主题时装、妆容。戏曲内容本身并没有在【梨韵阁】

玩法得到进一步更新。 

哔哩哔哩、微博、网易大神相关评论区各玩家的讨论，

大部分都围绕着免费获取的戏装，可见除了“听曲得戏装”

的设定，【梨韵阁】在玩法上较难吸引大部分玩家主动参

与其中。但部分不了解戏曲的玩家表示在参与该玩法后，

被激发了对戏曲的兴趣，进而主动在游戏外寻找了解戏曲

的渠道，甚至成为了某一剧种的戏迷。【梨韵阁】玩法成

功促进了戏曲在年轻群体的传播。 

从严谨的历史的角度看，汴京的瓦舍在崇宁、大观以

来较为发达[16]。在北宋末年，瓦舍娱乐已是流行于汴京

的民俗活动，梨韵阁的戏院设计是符合时代背景的。另一

方面，在梨韵阁上演的剧种的产生与部分剧本的编撰都晚

于北宋时期。且古代演员往往从观众的左侧上场，右侧下

场，戏台的上下场门分别对应“出将”“入相”。而梨韵阁的

戏台却“出将”在右，“入相”在左。与传统戏台常识违背。

数字游戏对历史的再现方式和内容也在一定程度上会影

响玩家的认知[17]。游戏团队应该进一步考量游戏架空历

史的程度与合理性。 

3.2．【梨韵阁】的传统剧种联动 

【梨韵阁】在每年3月世界戏剧日到来之际举行传统

剧种联动。自2020年至2024年，梨韵阁已陆续联动了梅花

奖得主孔爱萍、蒋建国、吴亚玲、吴素真、张馨月、谢涛

与数位传统剧种代表性演员，上新了越剧、昆曲、黄梅戏、

豫剧、京剧、晋剧6类剧种的经典折子戏。也与著名歌唱

家谭晶和网红歌手合作推出了两支戏曲玩法推广曲。截止

2022年，“数字梨园”项目全平台总曝光量破10亿，超89.6%

的活跃玩家至少听过两个戏曲唱段[18]。在微博平台，每

一次发布的戏曲联动视频都获得了32万至279万的播放量。

在视频评论区，大部分相关评论都表示了对这种宣扬传统

戏曲文化的创意的喜爱与支持。 

表1 【梨韵阁】剧种联动宣传视频传播数据（2025年6月18日）。 

年份 联动剧种 联动梅花奖得主 上新曲目 播放量 

2020 
昆曲、越

剧 
孔爱萍 《牡丹亭》《梁祝》 32万 

2021 黄梅戏 蒋建国、吴亚玲 
《天仙配》《女驸

马》 
86万 

2022 豫剧 吴素真 《花木兰》 138万 

2023 京剧 张馨月 《穆桂英挂帅》 63万 

2024 晋剧 谢涛 《烂柯山下》 279万 

联动的形式，对游戏自身和传统戏曲都带来了巨大的

流量。传播效果一方面强化了《逆水寒》宣扬传统文化的

定位，为游戏本身吸引了传统文化爱好者。另一方面，官

方以面向游戏受众做联动宣传为主，促使了喜爱游戏的年

轻群体直接接触戏曲名家与其代表剧种。每一次联动，各

剧种都借助游戏媒介在年轻群体中得到较大范围的传播。 

3.3．戏曲主题副本【梁祝惊梦】的“入戏”设计 

《逆水寒》团队在上线【梨韵阁】玩法之后，于2024

年9月推出了与国家一级编剧联合打造的原创戏曲副本

【梁祝惊梦】。这是首次结合游戏进行的越剧新编。【梁

祝惊梦】的剧情基于越剧《梁祝》表演部分由梅花奖得主

孔爱萍做表演指导。虚拟戏装设计较传统《梁祝》戏装迎

合现代年轻人审美。玩家通关副本后，有概率获取角色同

款时装。 

【梁祝惊梦】是对2020年上线的游戏支线【恨相思】

中的原创人物戏子张抱月、许府小姐许眠卿的爱情悲剧的

延续。不同于【梨韵阁】在游戏中对传统戏曲单纯的搬演，

【梁祝惊梦】的新编越剧对传统越剧《梁祝》从剧情到唱
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词、曲白、配乐、戏装都进行了创新。失踪多年的张抱月

再次登上戏台，怀着对许眠卿深重的情意，一人分饰祝英

台、梁山伯、马文才三角，化身戏中人不愿醒来。和所有

游戏副本的“打Boss”设定一样，玩家需操作自己在游戏中

的虚拟角色，跟随剧情轮流击败三位Boss。在击败“马文

才”之后，副本也随着张抱月的慨叹“能最后唱一场......我

已无憾.......”走向结束。 

支线剧情【恨相思】已融入《牡丹亭》《梁祝》的戏

曲情节，以其中四折戏作二人情感发展的起承转合。在【恨

相思】中，玩家以“旁观者”的身份跟随剧情发展，而【梁

祝惊梦】的设计使玩家作为“戏中人”与传统戏曲角色进行

了互动。新媒体环境中的戏曲艺术较传统的舞台演出，无

法给观众提供临场感和真实性[19]。【梁祝惊梦】则借助

游戏的虚拟现实技术，使玩家可以与虚拟戏曲人物产生交

集，玩家与其虚拟的“戏中人”化身之间产生了近似“投射

性认同”[20]的关系，这从另一维度突破了传统新媒体环

境对戏曲艺术“临场感”“真实性”的限制。副本中的“戏曲

舞台”借助虚拟空间的特性，使用了多个精美逼真的虚拟

3D场景代替了传统舞台的简单布景。戏曲意境借此突破

了戏曲脚色叙述的限制，玩家的虚拟化身亦融入了《梁祝》

构想的虚拟时空。 

【梁祝惊梦】中玩家成为“戏中人”的设计，从本质上

看，玩家没有完全脱离“看客”这一身份。玩家只是作为与

传统戏曲角色的互动者存在，并未作为主角更为沉浸地参

与戏曲剧情。同时限于“副本”对“战斗”的设定，戏曲人物

除了参与戏曲表演外，必须脱离开戏曲剧情本身，作为玩

家的对立面“Boss”与玩家战斗。游戏副本的挑战机制的时

效性也必然使剧情设计只能截取或大量删改、简化戏曲剧

本。在一定程度上也破坏了玩家对戏曲情节的沉浸体验。 

4．结语 

戏曲对游戏创新发展的推动作用不可小觑。游戏作为

戏曲在新媒体时代发展的新载体，亦具有强大潜力，为戏

曲在新媒体时代的发展注入了新的活力。深入游戏与戏曲

的互动机制研究，建立跨学科合作框架是游戏业界与戏曲

学界值得进一步探寻的方向。不可忽视的是，戏曲加游戏

的跨界融合背后有着诸多隐忧。游戏因其商业性质的主导，

研发团队往往疏忽，甚至臆造错误的传统文化。游戏融合

的“碎片化”或“改编”的戏曲，也容易像其他戏曲跨界融合

形式一样导致受众对传统戏曲的误读和审美耐心的缺失。

大部分年轻人玩家也往往只被华美的戏曲元素所吸引，对

戏曲的审美欣赏浮于表面和片面，最终喜爱的仅是孤立的

戏曲元素而非戏曲本身。游戏在促进年轻群体传承戏曲的

同时，应警惕进一步破坏这门传统艺术。游戏产业应审慎

改编传统戏曲，避免不合理的主观臆造。游戏工作者在游

戏中融入“碎片化”戏曲元素的同时也可嵌入对戏曲文化

的深度解读，削弱“碎片化传承”导致的对戏曲的误读与认

知局限。未来网络游戏联动线下戏曲演出，联合戏曲教育

项目也可进一步形成游戏-戏曲的互补传播，同时促使年

轻群体主动体验完整的戏曲艺术，完善对戏曲艺术价值的

整体认知。戏曲丰沛的文化内涵，高度综合的艺术形式与

数字文娱产品的特性有诸多相似与互通之处。在游戏之外，

戏曲与VR、AR等技术亦有深度交互形式探索的价值。但

如何在尊重、保护国粹戏曲本身的情况下跨界融合发展，

是各领域应该深思的问题。 
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